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Rigging adalah salah satu bagian dari tahap persiapan animasi tiga dimensi yang 
sangat penting. Hal ini meliputi pembuatan struktur internal yang dapat 
menggerakkan sebuah tokoh, sistem yang akan digunakan untuk menggerakkan 
tokoh tersebut, serta proses pelekatan tokoh pada struktur yang telah diciptakan. 
Sebuah rig dapat menentukan seberapa baik pergerakkan tokoh. Bila tahap rigging 
tidak dilakukan dengan baik, maka hal in akan berdampak buruk pada tahap 
animasi. Skripsi ini ditulis sebagai hasil dari perancangan rig untuk tokoh Umbelan 
dalam film animasi tiga dimensi Dirgantar. Umbelan merupakan sebuah tokoh yang 
memiliki tubuh berupa gumpalan lendir yang lunak. Hal ini memengaruhi berbagai 
aspek tubuh Umbelan, dari caranya bergerak, hingga bagaimana tubuhnya beraksi 
terhadap pergerakan eksternal. Tujuan penulisan ini adalah untuk menciptakan 
sebuah rig yang dapat mengakomodasi pergerakkan tokoh yang dapat memberinya 
kesan tubuh yang lunak. Metode yang akan digunakan dalam meraih rig yang 
diinginkan adalah melalui penggunaan sistem nParticles sebagai dasar dari sistem 
rig-nya. Partikel akan berperan sebagai tubuh snottite yang secara fisik terdiri atas 
snottite-snottite yang tak terhitung. 
 








Rigging is one of the crucial pre-production stage of a 3D animation. This includes 
the making of the internal structure that will animate the character, the system that 
is used in moving said structure, as well as connnecting characters to their 
structures so that they can be animated. A rig can determine how good a 
character’s movements are. If the rigging stage is done poorly, it will impact the 
animation heavily. This thesis is made in as a result of desinging the rig of a 
character in the “dirgantara” 3D animated short, Umbelan. It is has soft, jiggly body 
that is a massive lump of slime. This effects quite a few aspects in Umbelan’s body, 
from the way it moves, to how its body reacts toexternal forces. The goal of this 
thesis is to create a rig that gives the character a soft looking body. The method 
used to achieve such rig is through using the nParticle system as the basis of the 
rig. 
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